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Kemampuan   penalaran  matematis dalam pembelajaran matematika 
merupakan suatu hal yang diperlukan oleh setiap peserta didik guna 
mempermudah proses belajar mengajar. Berdasarkan  dari pra penelitian di 
SMP N  1 Natar  diketahui bahwa  kemampuan penalaran  matematis  peserta 
didik masih rendah,  hal ini terlihat dari ulangan harian peserta didik yang 
kurang maksimal.  Peneliti tertarik untuk menerapkan metode pembelajaran 
yang dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis  yaitu  metode 
pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS)   berbantuan 
bahan ajar gamifikasi ditinjau dari self confidence dengan tujuan untuk 
mengetahui (1)  ada  tidaknya pengaruh metode TAPPS berbantuan bahan ajar 
gamifikasi  terhadap kemampuan penalaran matematis, (2) Ada  tidaknya 
pengaruh Self Confidence terhadap kemampuan penalaran matematis (3) Ada  
tidaknya interaksi antara metode pembelajaran TAPPS dan Self Confidence 
terhadap kemampuan penalaran matematis. 
Penelitian ini merupakan penelitian Quasy Eksperimental dengan desain 
faktorial. Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas  VIII 
SMP N  1 Natar, dengan teknik cluster random sampling terpilih kelas VIII G 
sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII F sebagai kelas kontrol. Data hasil 
angket dan penalaran matematis dianalisis menggunakan uji analisis variansi 
dua jalan dengan sel tak sama.  
Berdasarkan analisis data, ditemukan hasil-hasil sebagai 
berikut.  Pertama,  terdapat pengaruh metode TAPPS berbantuan bahan ajar 
gamifikasi  terhadap kemampuan penalaran matematis. Kedua, terdapat 
pengaruh Self Confidence (tinggi, sedang, dan rendah) terhadap kemampuan 
penalaran matematis. Ketiga, tidak terdapat  interaksi antara metode 
pembelajaran TAPPS dan Self Confidence terhadap kemampuan penalaran 
matematis. 
 
Kata Kunci : Metode Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving 
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Kemampuan   penalaran  matematis dalam pembelajaran matematika 
merupakan suatu hal yang diperlukan oleh setiap peserta didik guna 
mempermudah proses belajar mengajar. Berdasarkan  dari pra penelitian di 
SMP N  1 Natar  diketahui bahwa  kemampuan penalaran  matematis  peserta 
didik masih rendah,  hal ini terlihat dari ulangan harian peserta didik yang 
kurang maksimal.  Peneliti tertarik untuk menerapkan metode pembelajaran 
yang dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis  yaitu  metode 
pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS)   berbantuan 
bahan ajar gamifikasi ditinjau dari self confidence dengan tujuan untuk 
mengetahui (1)  ada  tidaknya pengaruh metode TAPPS berbantuan bahan ajar 
gamifikasi  terhadap kemampuan penalaran matematis, (2) Ada  tidaknya 
pengaruh Self Confidence terhadap kemampuan penalaran matematis (3) Ada  
tidaknya interaksi antara metode pembelajaran TAPPS dan Self Confidence 
terhadap kemampuan penalaran matematis. 
Penelitian ini merupakan penelitian Quasy Eksperimental dengan desain 
faktorial. Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas  VIII 
SMP N  1 Natar, dengan teknik cluster random sampling terpilih kelas VIII G 
sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII F sebagai kelas kontrol. Data hasil 
angket dan penalaran matematis dianalisis menggunakan uji analisis variansi 
dua jalan dengan sel tak sama.  
Berdasarkan analisis data, ditemukan hasil-hasil sebagai 
berikut.  Pertama,  terdapat pengaruh metode TAPPS berbantuan bahan ajar 
gamifikasi  terhadap kemampuan penalaran matematis. Kedua, terdapat 
pengaruh Self Confidence (tinggi, sedang, dan rendah) terhadap kemampuan 
penalaran matematis. Ketiga, tidak terdapat  interaksi antara metode 
pembelajaran TAPPS dan Self Confidence terhadap kemampuan penalaran 
matematis. 
 
Kata Kunci : Metode Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving 




A. Latar Belakang Masalah 
Manusia tak pernah lepas dari perkembangan berbagai aspek dalam 
kehidupan. Salah satu aspek yang paling berkembang dengan pesat adalah aspek 
pada bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Perkembangan dalam bidang  ilmu 
pengetahuan dan teknologi mengharuskan manusia untuk dapat meningkatkan 
kualitas diri dan kemampuannya secara terus menerus. Usaha meningkatkan 
perkembangan itu tidaklah terlepas dari suatu peran yaitu pendidikan. 
1
 
Faktor yang sangat penting bagi setiap individu dan kelompok dalam 
mewujudkan cita-cita bangsa adalah pendidikan.
2
 Pendidikan di Indonesia terus 
mengalami perkembangan yang signifikan. Hal ini dapat dilihat dari kurikulum 
yang terus berkembang sejak awal kemerdekaan sampai dengan saat ini. 
Pendidikan itu sendiri membuat manusia menjadi lebih siap menghadapi setiap 
perubahan yang terjadi akibat dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Pada dasarnya pendidikan dijadikan sebagai suatu  kebutuhan penting dan 
menjadi tanggung jawab bersama baik antara keluarga, masyarakat serta 
pemerintah sehingga manusia berpendidikan memiliki derajat yang lebih tinggi 
daripada manusia yang tidak berpendidikan. Sebagaimana firman-Nya dalam QS. 
Mujadalah 3: 11, sebagai berikut: 
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                         
                         
              
Artinya:  
“Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam majelis", 
maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha 
Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 
Surat tersebut menjelaskan bahwa setiap orang-orang beriman wajib 
hukumnya dalam menuntut ilmu karena Allah akan memberikan kelapangan dan 
kemudahan serta Allah juga akan mengangkat derajat orang-orang yang menuntut 
ilmu. Sesungguhnya Allah mengetahui apa yang dikerjakan dan apa yang ada di 
dalam hati hamba-Nya.  
Tujuan dari pendidikan nasional yang termuat dalam Undang-Undang Nomor 
20 Tahun 2003 Pasal 3 dalam Sistem Pendidikan Nasional adalah 
mengembangkan kemampuan yang ada pada diri siswa supaya menjadi manusia 
yang beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, 




Mencapai tujuan tersebut maka kualitas pendidikan haruslah terus diperbaiki. 
Usaha ini bertujuan agar pendidikan di Indonesia terus mengalami peningkatan 
dari waktu ke waktu. Pendidikan yang berkualitas dipercaya akan menghasilkan 
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generasi yang berkualitas. Salah satu bentuk usaha dari pemerintah agar semakin 
berkualitasnya pendidikan indonesia yaitu memperbaiki kurikulum.  
Kurikulum merupakan suatu bentuk usaha atau cara dari suatu lembaga yang 
digunakan sebagai pedoman dari penyelenggaraan  mengenai rencana dan 
pengaturan dari tujuan, isi, dan bahan pelajaran yang sesuai dengan 
perkembangan dan kebutuhan agar tujuan dari pendidikan dapat tercapai.4 
Kurikulum dianggap sebagai komponen strategi yang ada pada pembelajaran 
meliputi pendekatan sampai pada metode yang dikehendaki. Kurikulum sangat 
penting dalam maju tidaknya suatu sistem pendidikan sehingga perbaikan dari 
kurikulum semakin digalang agar sistem pendidikan  menuju ke arah yang lebih 
baik dari sebelumnya. Kurikulum yang digunakan di Indonesia saat ini yaitu 
Kurikulum 2013. 
Kurikulum 2013 (K13) dikembangkan dengan pola pikir antara lain yaitu 
siswa yang menjadi pusat pembelajaran, pola pembelajaran menjadi pembelajaran 
yang interaktif, siswa bebas berpikir untuk memahami suatu permasalahan serta 
bebas dan terbuka dalam hal menyampaikan gagasan di dalam pelaksanaan 
pembelajaran. K13 mengharapkan agar siswa cenderung aktif, kreatif dan dapat 
berpikir kritis serta bernalar yang baik dalam menyelesaikan suatu permasalahan 
yang diberikan. Proses pembelajaran pada K13 ditekankan pada tiga aspek yaitu 
aspek afektif, aspek psikomotorik dan aspek kognitif. Implementasi dari K13 
menjadi langkah yang strategis untuk menghadapi berbagai tuntutan masyarakat 
dalam era globalisasi. Kunci dari implementasi K13 terletak di berbagai aspek 
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yaitu salah satunya adalah guru. Seorang guru haruslah dapat mempertimbangkan 
strategi yang tepat dalam pembelajaran. sebagaimana terkandung dalam Q.S An-
Nahl 16: 125 sebagai berikut :   
                            
                      
Artinya : 
“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pengajaran yang baik, dan 
berdebatlah dengan mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dia-lah yang lebih 




Guru dituntut untuk dapat mempertimbangkan pemilihan metode yang tepat 
dalam pengajaran yaitu dengan memperhatikan siswa dan dalam penyampaian 
materi pembelajaran haruslah dengan cara yang baik. Selain itu guru harus kreatif 
dan dapat mengkoordinasikan kelompok belajar serta mengajarkan kepada siswa 
tentang berkomunikasi melalui grafik, diagram, dan lain-lain agar nantinya siswa 
mampu mempresentasikan hasil dari pembelajaran di depan kelas karena guru 
merupakan fasilitator untuk siswa di dalam pengelolaan kelas. Pengelolaan kelas 
yang baik akan memunculkan sebuah interaksi yang baik pada proses 
pembelajaran. Guru diharapkan dapat menyampaikan bahan pelajaran yang dapat 
dikuasai siswa secara tuntas.6 Selain kurikulum, aspek lainnya yang hendaknya 
disempurnakan yaitu pada tujuan pembelajaran matematika. 
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Matematika merupakan salah satu dari mata pelajaran yang diberikan di 
sekolah dari tingkatan dasar, menengah sampai tinggi.7 Matematika juga termasuk 
dalam salah satu pelajaran yang distandarkan untuk menguji siswa agar dapat 
melanjutkan kejenjang pendidikan yang lebih tinggi.
8
 Pendidikan matematika di 
sekolah ditujukan agar siswa memiliki kemampuan dalam berdaya nalar yang baik 
terutama ketika siswa dihadapkan untuk menyelesaikan permasalahan dalam mata 
pelajaran matematika. Tujuan dari pembelajaran matematika salah satunya adalah 
untuk melatih pada pola pikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan yang sesuai 
dengan logika dengan cara mengamati situasi dan konsep yang nyata melalui 
lisan, tulisan, gambar, diagram dan sebagainya sehingga penalaran sangat 
dibutuhkan pada proses pembelajaran matematika agar materi dalam 
pembelajaran matematika akan lebih mudah dimengerti.
9
 Meningkatkan penalaran 
matematis dianggap sangat penting dan menjadi salah satu dari tujuan matematika 
itu sendiri. Allah SWT berfirman dalam surat Ali imron 3:190 yang berbunyi: 
                         
    
Artinya: 
 “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih bergantinya malam dan siang 
terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang berakal.” 
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Penalaran matematis sangat penting dan menjadi salah satu faktor yang dapat 
mempengaruhi hasil belajar. Kemampuan penalaran termuat dalam tujuan 
pembelajaran matematika khususnya yang ada di sekolah menengah antara lain 
mampu menggunakan penalaran dalam hal menyajikan pernyataan matematika, 
mampu memberikan hipotesa, memanipulasi matematika, dan mampu menarik 
kesimpulan  dari suatu pernyataan yang diberikan.  Materi dalam pelajaran 
matematika dan penalaran adalah dua hal yang sulit untuk dipisahkan. Materi 
matematika dianggap mampu dipahami lebih mendalam dengan penalaran dan 
penalaran juga dapat terus diasah melalui proses pembelajaran matematika itu 
sendiri. 
  Namun, berdasarkan hasil pra-penelitian yang peneliti lakukan yaitu berupa 
wawancara dan tes tertulis di SMPN 1 Natar, diketahui bahwa masih rendahnya 
penalaran matematis yang dimiliki siswa kelas VIII. Pada tanggal 15 Mei 2019 
peneliti melakukan wawancara terhadap guru pengampu mata pelajaran 
matematika yang bernama Surtiyani, S.Pd, diperoleh informasi bahwa penalaran 
matematis siswa dalam menyelesaikan soal masih rendah khususnya ketika siswa 
dihadapkan pada soal yang lebih kompleks dan dalam bentuk cerita. Selain itu 
pendekatan yang digunakan dalam proses pembelajaran masih cenderung 
konvensional dengan menggunakan strategi pembelajaran ekspositori. Dalam 
pembelajaran ekspositori siswa dituntut untuk banyak mendengarkan sehingga 
siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. Diperlukan juga adanya bahan ajar 








Bahan ajar variatif yang dipilih peneliti yaitu bahan ajar gamifikasi. Bahan 
ajar gamifikasi adalah seperangkat bahan atau materi pembelajaran yang 
dirancang dan disusun dengan penggunaan elemen game di dalam konteks non-
game yang dapat berupa gambar dan di dalamnya terdapat pertanyaan tentang 




Aini Rembulan dan Rizky Wahyu Yunian Putra (2018) dalam penelitian 
dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi Statistika kelas 
VIII”  mengungkapkan bahwa bahan ajar gamifikasi dapat menarik minat siswa 
karena di dalam nya terdapat elemen-elemen game dan gambar-gambar interaktif 
untuk memudahkan siswa memahami materi yang diajarkan.
11
 Sedangkan Rizky 
Suwandika, Netriwati dan Rizky Wahyu Yunian Putra (2018)  dalam penelitian 
dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Berbasis Inkuiri 
Terbimbing Untuk Siswa SMP” mengungkapkan bahwa bahan ajar gamifikasi 
dapat berpengaruh atau efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada 
siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP)
12
. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, 
peneliti memilih bahan ajar gamifikasi agar pembelajaran menjadi lebih aktif, 
kreatif dan bersemangat, proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif, 
dapat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran serta dapat 
menumbuhkan daya saing positif antar siswa khususnya dalam ranah kognitif 
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yang sangat diperlukan dalam pembelajaran matematika SMP/MTs khususnya di 
SMPN 1 Natar. Peneliti menggunakan bahan ajar gamifikasi yang merupakan 
hasil karya Rizky Suwandika. 
Peneliti juga memperoleh data hasil ulangan harian pada materi Sistem 
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) kelas VIII SMPN 1 Natar. Peneliti 
memilih kelas VIII H I J dan K dikarenakan hasil belajar pada kelas tersebut 
adalah yang paling rendah diantara kelas yang lain. Hal ini dapat dilihat dari tabel 
berikut : 
Tabel 1.1 
Hasil Belajar Pelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 1 Natar 
Tahun Ajaran 2018/2019 
No Kelas Nilai ( ) Jumlah  
Siswa           
1  VIII H 30 1 31 
2 VIII I 30 1 31 
3 VIII J 25 6 31 
4  VIII K 28 3 31 
Jumlah 113 11 124 
  91,1  8,9  100  
Sumber: Daftar nilai ulangan harian matematika materi Sistem Persamaan      
Linear Dua Variabel (SPLDV) siswa kelas VIII SMPN 1 Natar 
Tahun Ajaran 2018/2019 
 
     Data pada Tabel 1.1 menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang 
memperoleh nilai dibawah KKM. KKM untuk mata pelajaran matematika di kelas 
VIII SMPN 1 Natar adalah 71. Siswa yang mendapatkan       lebih banyak 
dibanding siswa yang mendapatkan nilai pada interval     . Dari 124 siswa 
yang memenuhi kriteria ketuntasan minimal hanya 11 siswa atau jika dinyatakan 
dalam persen yaitu 8,9  dan yang tidak memenuhi kriteria ketuntasan minimal 







     Peneliti juga memberikan tes penalaran matematis kepada siswa kelas VIII 
I pada pra-penelitian yang dilakukan pada tanggal yang sama yaitu 15 Mei 2019. 
Pada hasil tes tersebut diketahui bahwa penalaran matematis siswa masih 
tergolong rendah. Dari 31 siswa yang diberikan tes tidak ada yang memenuhi nilai 
di atas kriteria ketuntasan minimal (KKM).  Terbukti dari beberapa soal yang 
diberikan berupa soal kemampuan penalaran matematis, masih banyak siswa yang 
belum tepat dalam menjawabnya. Berikut soal yang diberikan untuk mengetahui  
kemampuan penalaran matematis: 
 
Gambar 1.1 
Soal Tes Penalaran Matematis 
  
Berdasarkan hasil observasi dengan menggunakan soal tersebut, secara umum 







terletak pada menyajikan pernyataan secara tertulis, mengajukan dugaan 




Jawaban soal no 1. 
 
Pada gambar 1.2 diketahui bahwa siswa masih kesulitan dalam menyajikan 
salah satu indikator penalaran matematis yaitu menyajikaan pernyataan 
matematika secara tertulis. Hampir seluruh siswa masih kurang memahami 
variabel apa yang dapat dimisalkan dalam soal.  
 
Gambar 1.3 
Jawaban soal no.3 
Selanjutnya pada gambar 1.3 terlihat bahwa siswa masih kesulitan dalam 
menyelesaikan soal cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kesulitan 
yang dihadapi siswa ketika menjawab dikarenakan karena siswa kurang teliti 
dalam menelaah apa yang tertulis dalam soal dan siswa kurang mengetahui 









Jawaban soal no.4 
Sedangkan Gambar 1.4 menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan dalam 
menyajikan indikator penalaran matematis yaitu melakukan manipulasi 
matematika dan memeriksa kesahihan suatu argument. Hampir seluruh siswa  
belum mampu melakukan operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 
pembagian bentuk aljabar dengan baik untuk menemukan nilai variabel yag 
dicari. 
Berdasarkan permasalahan tersebut kita dapat memberikan kesimpulan bahwa 
kemampuan penalaran matematis siswa masih rendah. Mengatasi permasalahan di 
atas solusi yang tepat yaitu dengan membuat variasi dalam metode pembelajaran 
agar siswa lebih aktif atau pembelajaran bersifat student centre yang dapat 
meningkatkan penalaran matematis siswa misalnya dengan  menggunakan 
pendekatan, model atau metode pembelajaran yang tepat sehingga pembelajaran 
yang dilakukan menjadi bermakna dan juga menyenangkan serta dapat 
meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam menyelesaikan masalah. Salah satu 
satu metode yang akan digunakan peneliti untuk meningkatkan penalaran 
matematis siswa adalah metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS). 
     Metode TAPPS pertama kali diperkenalkan oleh Claparade dan pada 









 Metode TAPPS mampu mendorong siswa untuk lebih tertantang 
menyelesaikan permasalahan dalam perannya masing-masing, problem solver 
sebagai pemecah masalah  dan listener sebagai pendengar yang diharapkan 
pembelajaran akan menjadi lebih mandiri, handal, serta aktif. Metode 
pembelajaran ini memungkinkan siswa dapat saling bertukar strategi dalam 
menyelesaikan masalah sehingga  setiap anggota kelompok memiliki kesempatan 
untuk meningkatkan kemampuan penalaran dalam proses pembelajaran. Metode 
TAPPS juga dapat membantu siswa dalam hal menghubungkan ide-ide dari 
permasalahan matematika yang diberikan oleh guru serta dapat memudahkan 
siswa untuk dapat menemukan kesimpulan atas permasalahan yang diberikan. 
Lusiana, Rahayu dan Salsabila (2016) dalam penelitiannya dengan judul 
“Penerapan Teknik Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Pada Pokok 
Bahasan Kubus Dan Balok Di Kelas Viii-5 Smp Negeri 27 Jakarta” 
mengungkapkan bahwa penerapan teknik pembelajaran TAPPS dapat 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
14
 Selain itu 
penelitian yang dilakukan oleh Nikmatul Maula, Rochmad dan Edy Soedjoko 
(2013)  dengan judul “Keefektifan Pembelajaran Model TAPPS Berbantuan 
Worksheet Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Materi Lingkaran” 
menunjukkan bahwa dari hasil uji ketuntasan belajar diperoleh pembelajaran pada 
kelas eksperimen tuntas. Dari hasil uji perbedaan dua rata-rata, diperoleh rata-rata 
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Selanjutnya, ada faktor lain yang harus diperhatikan dalam pembelajaran 
selain metode dan bahan ajar yang digunakan, yaitu self confidence. Self 
confidence adalah keyakinan seseorang untuk mampu berperilaku sesuai dengan 
yang diharapkan dan diinginkan serta keyakinan seseorang bahwa dirinya dapat 
menguasai suatu situasi dan menghasilkan sesuatu yang positif.
16
  
Linda Faudziah dan Gida Kadarisma (2019) dalam penelitian dengan judul 
“Pengaruh Self Confidence Siswa Terhadap Kemampuan Penalaran Matematis 
Siswa Smk Negeri Di Kota Cimahi” menunjukkan bahwa self confidence 
memiliki pengaruh positif terhadap kemampuan penalaran matematis siswa
17
. 
Berdasarkan penelitian tersebut, peneliti merujuk kepada self confidence karena 
merupakan salah satu aspek yang berpengaruh  pada penalaran matematis sebagai 
modal dasar yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran matematika namun pada 
kenyataannya di lapangan terlihat bahwa self confidence siswa yang meliputi 
kecenderungan memandang matematika sebagai suatu yang berguna dan berharga, 
percaya diri, tekun ulet dalam mengerjakan soal matematika dan rasa ingin tahu 
terhadap matematika masih kurang .  
Berdasarkan  latar belakang yang telah diuraikan maka peneliti tertarik untuk 
mengkaji “Pengaruh Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
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Berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Kemampuan Penalaran Matematis 
Ditinjau Dari Self Confidence Siswa”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian dengan latar belakang yang telah dipaparkan maka 
masalah yang akan dikaji dalam penelitian diidentifikasikan sebagai berikut: 
1. Masih rendahnya kemampuan penalaran matematis siswa. 
2. Hasil belajar siswa khususnya dalam mata pelajaran matematika materi 
sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) masih rendah dan dibawah 
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang diberikan oleh sekolah. 
3. Pendekatan yang digunakan dalam proses pembelajaran masih cenderung 
konvensional dengan tipe ekspositori sehingga siswa kurang aktif dalam 
proses pembelajaran. 
4. Kurangnya variasi dalam metode pembelajaran. 
5. Perlunya bahan ajar yang interaktif sehingga dapat meningkatkan 
penalaran matematis siswa. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang sudah diidentifikasikan maka batasan 
masalah dalam penelitian ini agar lebih terarah adalah sebagai berikut: 
1. Metode pembelajaran yang digunakan merupakan metode Thinking Aloud 
Pair Problem Solving (TAPPS). 







3. Penelitian dilakukan pada kelas VIII di SMPN 1 Natar pada materi sistem 
persamaan linear dua variabel (SPLDV). 
4. Bahan ajar yang digunakan adalah bahan ajar gamifikasi.  
 
D. Rumusan Masalah 
1. Apakah terdapat pengaruh penggunaan metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap 
kemampuan penalaran matematis siswa? 
2. Apakah terdapat pengaruh self confidence terhadap kemampuan penalaran 
matematis siswa? 
3. Apakah terdapat interaksi antara metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan self confidence 
terhadap kemampuan penalaran matematis siswa? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Suatu penelitian pada dasarnya memiliki tujuan untuk menemukan, 
mengembangkan serta mengkaji suatu pengetahuan. Tujuan dari penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap 
kemampuan penalaran matematis siswa. 
2. Untuk mengetahui pengaruh self confidence terhadap kemampuan 







3. Untuk mengetahui interaksi antara metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) dengan self confidence terhadap kemampuan penalaran 
matematis siswa. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang peneliti harapkan dari penelitian ini baik secara teoritis 
maupun praktis adalah sebagai berikut 
1. Manfaat Teoritis 
   Manfaat penelitan ini secara teoritis adalah sebagai sumbangsih untuk 
menambah khasanah dari pengetahuan khususnya dalam peningkatan 
penalaran matematis ditinjau dari self confidence siswa.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi peneliti 
Dapat menambah  penguasaan  pengetahuan peneliti dan sebagai 
sumber informasi agar ke depannya penelitian ini dapat dilanjutkan 
khususnya pada metode pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS). 
b. Bagi guru 
Dapat memberikan alternatif dari suatu metode pembelajaran 
khususnya bagi guru SMP/MTS dalam rangka peningkatan  kemampuan 
penalaran matematis siswa pada metode pembelajaran Thinking Aloud 









c. Bagi sekolah 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi dan 
sumbangan pemikiran untuk meningkatkan mutu atau kualitas 
pembelajaran matematika di sekolah. 
d. Bagi siswa 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan peningkatan 
terhadap kemampuan penalaran matematis siswa dan siswa dapat 
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bervariatif. 
 
G. Ruang Lingkup Penelitian 
Peneliti mengambil kajian tentang pengaruh metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap kemampuan 
penalaran matematis ditinjau dari self confidence siswa, sehingga ruang lingkup 
penelitian dibatasi sebagai berikut: 
1. Objek Penelitian 
Objek yang akan diteliti dari penelitian ini adalah pengaruh metode 
Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar 
gamifikasi terhadap kemampuan penalaran matematis ditinjau dari self 
confidence siswa. 
2. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII semester ganjil di SMP 
Negeri 1 Natar tahun ajaran 2019/2020. 







Penelitian akan dilakukan di SMP Negeri 1 Natar, Kecamatan Natar, 
Kabupaten Lampung Selatan. 
4. Waktu Penelitian 












A. Kajian Teori 
1. Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
a. Pengertian Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) pertama kali 
diperkenalkan oleh Claparade dan pada awalnya digunakan  oleh Bloom dan 
Broder untuk meneliti proses pemecahan masalah.
18
 Metode TAPPS dapat 
membantu siswa dalam hal menghubungkan ide-ide dari permasalahan 
matematika yang diberikan oleh guru serta dapat mendorong siswa untuk 
dapat menemukan kesimpulan atas permasalahan yang ada. Metode ini 
dilakukan melalui diskusi dengan suara keras yang diharapkan pasangan 
diskusinya mendengar apa yang dipikirkan sehingga dapat merangsang 
proses berpikir.19 Menurut Marteen,  “The think aloud method is a good way 
to avoid false information and obtain direct data about the solution process 
that takes place when an expertsolves a problem”.20 
Yanuarti & Usodo (2014) mengungkapkan bahwa dalam metode ini 
terdapat dua pihak yaitu pihak problem solver (PS) dan listener (L) untuk 
bekerja sama memecahkan suatu permasalahan dengan mengikuti suatu 
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 Lochhead dan Whimbey (1987) menjelaskan bahwa 
metode Thinking Aloud Pair Problem Solving adalah suatu cara dalam 
proses pembelajaran yang membutuhkan dua siswa untuk menyelesaikan 
suatu permasalahan yang siswa temui secara berpasangan dengan tugasnya 
masing-masing yaitu problem solver sebagai pemecah masalah dan listener 




Problem solver akan mengutarakan proses analisa yang digunakan 
dalam menyelesaikan masalah matematika berupa tulisan beserta 
penjelasannya. Problem solver akan terus berusaha membuat listener 
mengerti dengan proses yang dipihnya sedangkan listener berperan 
mendorong problem solver untuk terus berfikir dan menggambarkan 
langkah-langkah penyelesaian masalah tersebut. Selain itu juga dapat 
mengajukan pertanyaan klarifikasi dan memberikan saran tetapi tetap harus 
menahan diri untuk menyelesaikan masalah. Dari hasil diskusi siswa akan 
dapat menarik kesimpulan atau solusi yang disertai dengan bukti terhadap 
kesimpulan atau solusi tersebut. 
Dari uraian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa metode TAPPS 
adalah salah satu metode yang mendorong siswa untuk lebih tertantang 
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menyelesaikan permasalahan dalam perannya masing-masing yaitu problem 
solver sebagai pemecah masalah  dan listener sebagai pendengar yang 
diharapkan pembelajaran dengan metode ini dapat mengoptimalkan siswa 
dalam meningkatkan penalaran matematisnya. Selain itu, penelitian 
memperinci tugas dari problem solver dan listener adalah sebagai berikut: 
1)   Tugas seorang problem solver (PS) 
a) Menyiapkan segala yang dibutuhkan seperti buku catatan, alat 
tulis, kalkulator dan lain-lain. 
b) Membacakan permasalahan dengan suara yang jelas. 
c) Mulai mengutarakan proses analisa yang digunakan dalam 
memecahkan masalah dengan cara sendiri. 
d) Memastikan listener mengerti apa yang dijelaskan terkait solusi 
dari permasalahan. 
2) Tugas seorang listener (L) 
1) Memahami setiap langkah yang dijelaskan oleh problem solver. 
2) Bertanya jika problem solver mengatakan langkah yang kurang 
dimengerti oleh listener. 
3) Menuntun seorang problem solver untuk terus berbicara tepati 
tidak menyela ketika sedang berpikir. 
4) Memastikan langkah-langkah penyelesaian dari problem solver 
sudah tepat dan tidak ada langkah yang terlewat. 
5) Membantu problem solver untuk lebih teliti ketika 







problem solver melakukan kesalahan, tugas listener adalah 
menuntun dengan memberikan pertanyaan yang mengarah ke 
jawaban yang tepat. Listener harus menghindari untuk 
memberikan jawaban langsung.23 
 
b. Langkah-langkah Penggunaan Metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) 
Langkah-langkah agar terlaksanannya metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) sesuai dengan harapan adalah sebagai berikut: 
1) Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok kecil yang terdiri 
dari 2-4 orang yang akan dibagi menjadi 2 pihak yaitu sebagai pihak 
problem solver dan listener (L). 
2) Setiap kelompok bebas menentukan siapa yang akan menjadi 
problem solver (PS) dan listener (L). 
3) Guru membagikan permasalahan kepada setiap kelompok. Setiap 
kelompok harus menyelesaikan sejumlah masalah dalam soal dan 
berganti peran untuk setiap permasalahan baru. 
4) PS dan L berdiskusi untuk menyelsaikan permasalahan yang 
diberikan. 
5) PS mulai membacakan soal berisi permasalahan yang diberikan oleh 
guru lalu mencoba menyelesaikan permasalahan tesebut. 
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6) PS menjelaskan kepada L tentang langkah-langkah dari penyelesaian 
masalah yang dikerjakan. 
7) L mengamati dan juga memahami penjelasan yang diberikan oleh PS 
serta bertanya jika ada yang kurang dimengerti atau dapat juga 
memberikan arahan apabila PS mendapati kesulitan. 
8) Guru mengamati proses diskusi yang sedang berlangsung. 
9) Setelah soal pertama diselesaikan. PS dan L berganti peran dan 
melaksanakan proses diskusi kembali seperti yang telah dijelaskan di 
atas. 
10) Pada akhir pembelajaran, setiap kelompok membuat refleksi dan 
kesimpulan atas solusi yang telah diselesaikan. Sebelum itu dipilih 
beberapa kelompok untuk menyajikan hasil diskusinya, sedangkan 
kelompok lain diminta memberikan tanggapan. 
11) Guru dan siswa bersama-sama menarik kesimpulan dari materi yang 
telah dipelajari. 
 
c. Keunggulan dan kelemahan Metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) 
Menurut Kani mengutarakan bahwa metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) dapat membantu siswa dalam menyadari proses 
berpikir serta dapat meningkatkan keterampilan dalam pemecahan 
masalah.24 Elizabeth juga mengatakan bahwa metode ini dapat membantu 
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siswa agar kemampuan analitisnya dapat meningkat seperti dalam hal 
mengutarakan suatu pemikiran, berlatih konsep, dan memahami tahapan 
suatu langkah secara berurut dalam penyelesaian masalah serta dapat 
mengidentifikasi kesalahan dalam penalaran orang lain.25 Sejalan dengan 
beberapa pendapat tersebut, Slavin juga mengutarakan bahwa TAPPS 
memungkinkan siswa untuk melatih kembali konsep-konsep materi dan 
menghubungkannya dengan langkah-langkah pembelajaran yang ada 
sehingga menghasilkan pemahaman yang lebih dalam tentang materi yang 
sedang dipelajari. 
Berdasarkan dari penjelasan tersebut, peneliti menyimpulkan beberapa 
keunggulan dari metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
dalam pembelajaran antara lain: 
1) Membantu siswa dalam menyadari proses berpikir. 
2) Meningkatkan keterampilan dalam pemecahan masalah. 
3) Meningkatkan pemahaman konsep. 
4) Meningkatkan kemampuan berkomunikasi dengan baik. 
5) Meningkatkan keahlian dalam mendengarkan secara aktif. 
6) Membangun kepercayaan diri dalam memecahkan suatu masalah. 
Melalui metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
difokuskan agar siswa belajar dengan menyadari proses berpikir dalam 
menangani masalah pada pembelajaran matematika dan belajar untuk aktif 
serta percaya diri mengemukakan pendapat atau gagasannya untuk 
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menemukan solusi dan cara efektif dalam menyelesaikan permasalahan 
ketika proses pembelajaran berlangsung. Menurut Kani dan Shahrill, 
kelemahan  dari Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
yaitu membutuhkan waktu belajar yang cukup banyak serta mengubah cara 
belajar yaitu  membiasakan diri untuk mengekspresikan secara verbal dalam 
mendengarkan dan menerima informasi.26 
 
2. Bahan Ajar Gamifikasi 
a. Pengertian Bahan Ajar  
Bahan ajar merupakan  bahan yang digunakan atau dirangkai untuk 
membantu guru/instruktor di dalam  proses pembelajaran. Bahan yang 
digunakan atau dirangkai tersebut dapat berupa bahan tertulis maupun bahan  
tidak tertulis.27 Peran dari bahan ajar itu  sendiri adalah sebagai sarana di 
dalam penyampaian materi oleh guru untuk mendorong siswa agar lebih 
mudah  memahami materi pembelajaran.  
Menurut Faculte de Psychologis et des Sciences de I’Education  
Universite de Geneve dalam websitenya, bahan ajar dikelompokkan menjadi 
4 kelompok yaitu media tulis, audio visual, elektronik, dan  interaktif  
terintegrasi. Sebuah bahan ajar haruslah mencakup petunjuk belajar, 
kompetensi yang dituju, informasi yang mendukung, petunjuk kerja bisa 
berupa lembar kerja (LK) serta evaluasi.28 
1) Jenis- jenis Bahan Ajar 
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Digolongkan menurut sifatnya, beberapa ahli mengelompokkan 
bahan ajar menjadi beberapa bagian. Salah satunya menurut Rowntree 
sebagai berikut: 
a) Bahan ajar cetak (printed) antara lain handout, buku, modul, 
lembar kerja siswa (LKS), foto, koran, leaflet dan lain-lain. 
b) Bahan ajar teknologi antara lain slide, computer Based 
Tutorial (CBT), video interaktif, film dan lain-lain. 
c) Bahan ajar yang digunakan sebagai praktik antara lain lembar 
observasi, lembar wawancara dan lain-lain. 
d) Bahan ajar yang digunakan sebagai alat interaksi manusia 
(jarak jauh) diantaranya telepon dan video conferencing. 
Berdasarkan kesepakatan para ahli, secara garis besar bahan ajar 
dibagi menjadi dua jenis antara lain: 
1) Bahan Ajar Cetak 
Bahan ajar cetak adalah bahan yang dirangkai dan ditampilkan 
dalam berbagai bentuk. Beberapa bahan ajar cetak antara lain 
handout, buku, modul, lembar kerja siswa (LKS) dan lain-lain. 
2) Bahan Ajar Noncetak 
Bahan ajar noncetak adalah bahan yang dirangkai dan 
ditampilkan dalam output suara atau gambar atau bahkan keduanya 
secara bersamaan. Beberapa bahan ajar noncetak antara lain bahan 








Dari berbagai macam atau jenis bahan ajar yang telah dipaparkan 
sebelumnya, guru dapat memilih bahan ajar mana yang tepat dalam 
mendukung pembelajaran. Salah satu bahan ajar baru yang dapat 
digunakan di dalam pembelajaran adalah bahan ajar gamifikasi. Bahan 
ajar gamifikasi adalah bahan atau materi pembelajaran yang dirancang 
dan disusun dengan penggunaan elemen game di dalam konteks non-
game yang dapat berupa gambar dan di dalamnya terdapat pertanyaan 
tentang permasalahan yang harus diselesaikan oleh siswa. 
Pembelajaran menggunakan bahan ajar gamifikasi ini diharapkan 
mampu menarik minat siswa agar lebih aktif, kreatif dan bersemangat 
sehingga proses pembelajaran menjadi  lebih efektif dan interaktif.  
 
b. Pengertian Gamifikasi 
Nick pelling (2002) pertama kali memperkenalkan sebuah istilah 
gamifikasi (gamification) dalam acara TED (Technology, Entertainment, 
Design) yang diartikan sebagai pendekatan sebuah proses dalam kegiatan 
belajar mengajar dengan menggunakan elemen-elemen game yang bertujuan 
untuk memotivasi dan menarik minat  siswa  untu terus melakukan 
pembelajaran.29 
Gamifikasi adalah pembelajaran yang baru diterapkan dalam dunia 
pendidikan. Gamifikasi dalam pendidikan merupakan salah satu cara yang 
diharapkan dapat mengembangkan kecerdasan afektif dan psikomotorik 
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siswa dari penerapan elemen-elemen game dengan tidak meninggalkan 
kemampuan kognitifnya khususnya dalam pemecahan masalah.  
Gamifikasi secara umum didefinisikan sebagai pembelajaran yang 
dirancang dan disusun dengan penggunaan elemen game di dalam konteks 
non-game  yang dapat berupa gambar dan di dalamnya terdapat pertanyaan 
tentang permasalahan yang harus diselesaikan oleh siswa. Penerapan 
gamifikasi memiliki tahapan-tahapan yaitu:30 
1. Mengenali tujuan dari pembelajaran 
2. Menyusun sebuah ide besarnya 
3. Membuat sebuah rancangan dari permainan yang interaktif 
4. Menyusun daftar aktivitas dalam proses pembelajaran 
5. Membentuk siswa menjadi beberapa kelompok 
6. Mengaplikasikan permainan yang telah dirancang 
Manfaat dari penerapan gamifikasi dalam proses pembelajaran: 
1. Menarik minat siswa agar lebih aktif, kreatif dan bersemangat  
2. Proses pembelajaran menjadi  lebih efektif dan interaktif 
3. Membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran 
4. Menumbukan daya saing positif antar siswa khususnya dalam ranah 
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c. Bahan Ajar Gamifikasi  
Bahan ajar gamifikasi adalah seperangkat bahan atau materi 
pembelajaran yang dirancang dan disusun dengan penggunaan elemen game 
di dalam konteks non-game yang dapat berupa gambar dan di dalamnya 
terdapat pertanyaan tentang permasalahan yang harus diselesaikan oleh 
siswa terhadap materi yang disajikan. 
Bahan ajar gamifikasi dibedakan menjadi 2 jenis yaitu cetak dan non 
cetak. Pada penelitian ini peneliti menggunakan bahan ajar gamifikasi 
dalam bentuk cetak yaitu modul. Bahan ajar gamifikasi dalam bentuk cetak 
dipilih karena terdapat beberapa kelebihan, antara lain dalam 
penggunaannya. Bahan ajar cetak tidak membutuhkan alat bantu yang 
khusus yang dapat menekan pengeluaran biaya, dari sudut pandang pada 
pembelajaran pun bahan ajar cetak mampu menyajikan materi yang 
membantu siswa mempelajari fakta dan mampu memahami prinsip-prinsip 
umum serta abstrak karena dalam bahan ajar cetak menyajikan dasar yang 
logis seperti angka-angka, kata-kata, gambar dua dimensi, diagram, grafik, 
dan lain-lain yang dapat dirancang semenarik dan senyata mungkin 
sehingga dapat mendukung keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
 
d. Kelebihan dan Kekurangan Bahan Ajar Gamifikasi 
Bahan ajar gamifikasi memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. 
Adapun  kelebihan dari bahan ajar gamifikasi adalah sebagai berikut: 
a) Bahan ajar gamifikasi dapat menambah wawasan pengetahuan siswa 







b) Bahan ajar gamifikasi memiliki beberapa ilustrasi gambar di dalamnya 
dengan tujuan untuk mempermudah siswa memahami materi yang 
sedang dipelajari. 
c) Bahan ajar gamifikasi berisikan game yang di dalamnya terdapat 
beberapa tingkatan level soal yang membuat bahan ajar ini dapat 
menarik minat siswa. 
kekurangan dari bahan ajar gamifikasi yaitu belum dapat dibuat dalam 
media elektronik hanya terdapat dalam bentuk media cetak. Kekurangan 





2. Kemampuan Penalaran Matematis 
a. Pengertian Penalaran Matematis 
Shurten dan Pierce Mengemukakan bahwa suatu proses dari 
pencapaian hasil belajar yang berdasarkan fakta dan juga sumber-sumber 
yang berkaitan disebut sebagai penalaran.32  Menurut Rizta dan Hartono 
(2013) dan Keraf (Armiati, 2011) menyatakan bahwa penalaran 
merupakan proses yang digunakan dalam pembelajaran untuk 
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mengkoneksikan fakta-fakta yang telah diketahui agar dapat ditarik suatu 
kesimpulan. 33 
Materi dalam pembelajaran matematika akan lebih mudah dimengerti 
melalui penalaran. Meningkatkan penalaran matematis dianggap sangat 
penting dan merupakan salah satu dari tujuan matematika itu sendiri. 
Sebagaimana dalam Depdiknas yang menyatakan materi matematika dan 
penalaran matematis adalah dua hal yang sangat relevan dan saling 
berhubungan  karena dalam memahami materi matematika dilalui melalui 
penalaran dan penalaran pun dilatih melalui suatu tahapan dalam 
pembelajaran matematika.34 
Dalam konteks islam, Allah mendorong manusia untuk senantiasa 
berpikir atau menggunakan nalarnya. Sebagaimana firman Allah dalam 
Q.S. Al-Baqarah: 219 berikut ini: 
                        
                    
                   
 
Artinya : 
Mereka bertanya kepadamu tentang khamar dan judi. Katakanlah: 
“Pada Keduanya terdapat dosa yang besar dan beberapa manfaat bagi 
manusia, tetapi dosa keduanya lebih besar dari manfaatnya”. Dan 
mereka bertanya kepadamu apa yang mereka nafkahkan. Katakanlah: 
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“Yang lebih dari keperluan”. Demikianlah Allah menerangkan ayat-
ayat-Nya kepadamu supaya kamu berfikir.35 
Menurut Sumarmo (2012) secara umum penalaran dibedakan menjadi 
2 jenis yaitu sebagai berikut: 
1) Penalaran induktif 
Penalaran induktif merupakan sistem penalaran dimana penarikan 
dari kesimpulannya masih bersifat umum (generalisasi) yang 
diperoleh berdasarkan dari data atau hasil observasi yang teramati 
yang bersifat khusus. Meliputi : memperkirakan jawaban, solusi atau 
kecendrungan interpolasi dan ektrapolasi; memberi penjelasan 
terhadap model, fakta, sifat, hubungan, atau pola yang ada, menyusun 
konjektur, dan pembentukan generalisasi. 
2) Penalaran deduktif 
Penalaran induktif merupakan sistem penalaran dimana penarikan 
dari kesimpulannya berlangsung dari hal yang sifatnya umum ke hal-
hal yang sifatnya khusus berdasarkan aturan-aturan yang disepakati 
dan fakta-fakta yang ada. Meliputi: Penarik kesimpulanan secara 
logis, memeriksa validitas argumen, membuktikan dan menyusun 
argumen yang valid, menyusun pembuktian langsung dan tak 
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b.   Indikator Penalaran Matematis 
Menurut Peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas (2004) tentang Rapor 
disebutkan indikator penalaran adalah: 
1) Menyajikan pernyataan matematika secara lisan, tertulis, gambar, 
dan diagram. 
2) Mengajukan dugaan. 
3) Melakukan manipulasi matematika. 
4) Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberikan alasan atau bukti 
terhadap kebenaran solusi. 
5) Menarik kesimpulan dari pernyataan. 
6) Memeriksa kesahihan suatu argumen. 




Menurut Sumarno, indikator kemampuan penalaran matematis dalam 
pembelajaran matematika adalah sebagai berikut : 
1)   Menarik kesimpulan logis. 
2)   Memberikan penjelasan dengan model, fakta, sifat-sifat dan     
  hubungan. 
3)   Memperkirakan jawaban dan proses solusi. 
4)   Menggunakan pola dan hubungan untuk menganalisis situasi    
  matematika. 
5)   Menyusun dan mengkaji konjektur. 
6)   Merumuskan lawan, mengkikuti aturan inferensi, memeriksa  
  validitas argumen. 
7)   Menyusun argumen yang valid. 




Sedangkan menurut Pors indikator dari penalaran adalah sebagai 
berikut: 
1)   Memberikan alasan mengapa sebuah jawaban atau pendekatan  
  terhadap suatu masalah adalah masuk akal. 
2)   Membuat dan mengevaluasi kesimpulan umum berdasarkan    
  penyelidikan dan penelitian. 
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3)   Meramalkan dan menggambarkan kesimpulan atau putusan dari  
  informasi yang sesuai. 
4)   Menganalisis pernyataan-pernyataan dan memberikan contoh yang 
  dapat mendukung atau bertolak belakang. 
5)   Mempertimbangkan validitas dari argumen yang menggunakan  
  berpikir deduktif dan induktif. 
6)   Menggunakan data yang mendukung untuk menjelaskan mengapa  
  cara yang digunakan serta jawaban benar. 
7)   Melakukan manipulasi matematika.39 
 
Dari indikator penalaran matematis yang dikemukakan di atas, peneliti 
mengambil enam indikator dalam penelitian ini yaitu: 
1) Menyajikan pernyataan matematika secara tertulis. 
2)   Mengajukan dugaan (conjegtures). 
3)   Melakukan manipulasi matematika. 
4)   Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberikan alasan atau bukti     
  terhadap beberapa solusi. 
5)   Memeriksa kesahihan suatu argument. 
6)   Menemukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk membuat  
  generalisasi. 
 
4. Self Confidence 
a. Pengertian Self Confidence 
Salah satu komponen afektif dari pembelajaran matematika adalah 
Self Confidence atau kepercayaan diri. Menurut Willis (1985) Self 
Confidence atau kepercayaan diri adalah keyakinan bahwa seseorang 
mampu menanggulangi suatu masalah dengan situasi terbaik dan dapat 
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memberikan sesuatu yang menyenangkan bagi orang lain. Ghozi (2010) 
mengemukakan bahwa  Self Confidence atau kepercayaan diri adalah 
sebagai sifat pribadi yang tidak bisa diajarkan namun harus ditingkatkan 
secara aktif dan terus menurus.
40
 Sedangkan, Loekmono mengemukakan 
bahwa kepercayaan diri tidak terbentuk dengan sendirinya melainkan 
berkaitan dengan kepribadian seseorang. Kepercayaan diri dipengaruhi 
oleh faktor-faktor yang berasal diri dalam individu sendiri. Norma dan 
pengalaman keluarga, tradisi kebiasaan dan lingkungan sosial atau 
kelompok dimana keluarga itu berasal. Ismawati (2010) mendefinisikan 
self confidence sebagai keyakinan seseorang untuk mampu berperilaku 
sesuai dengan yang diharapkan dan diinginkan serta keyakinan seseorang 




Self confidence dapat membuat siswa lebih percaya diri, optimis, dan 
berani dalam hal menyampaikan pendapat yang berlandaskan dengan 
nilai-nilai spiritual. Sikap spiritual merupakan salah satu faktor penting 
yang mendukung dari terbentuknya karakter peserta didik dengan 
kepribadian yang baik, akhlak yang mulia, beriman, bertanggung jawab 
dan utama nya dalam hal meningkatkan kepercayan diri. Hawari 
mengemukakan bahwasannya sikap religuisitas dapat menghilangkan 
kecemasan, keraguan dan dapat pula dalam hal meningkatkan 
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kepercayaan diri. Jersild dan Cole juga menjelaskan bahwa agama 
memberikan kepastian dan kepercayaan diri, serta mencegah diri dari 
rasa kepanikan. Hal tersebut juga diperkuat dengan Penelitian Arief  
(2015) dengan judul “Hubungan antara religuisitas dengan kepercayaan 
diri” dimana hasil dari kesimpulan dalam penelitiannya menunjukkan 
bahwa ada hubungan positif yang sangat signifikan antara sikap 
religuisitas dengan kepercayaan diri.
42
 Self Confidence dikategorikan 
menjadi tiga yaitu kategori tinggi, sedang dan rendah. 
Menurut Lauster, aspek-aspek kepercayaan diri adalah sebagai 
berikut: 
1)  Keyakinan kemampuan diri 
   Sikap positif memiliki keyakinan atas diri sendiri yang berhubungan 
dengan kemampuan untuk mengatasi serta mengevaluasi masalah yang 
timbul dalam pembelajaran. 
2) Optimis 
Perilaku postif yang selalu dimiliki individu yang selalu 
beranggapan baik dalam menempuh semua hal tentang diri dan 
keahliannya. 
3) Objektif 
Individu yang menilai persoalan atas dasar fakta yang nyata, bukan 
menurut dirinya.  
4) Bertanggung Jawab 
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Kesiapan individu untuk menanggung semua yang sudah menjadi 
konsekuensinya. 
5) Rasional dan realistis 
Analisis tentang suatu hal, suatu persoalan dan suatu peristiwa yang 
dapat diterima oleh akal dan sesuai dengan fakta. 43 
 
b. Indikator Self Confidence 
Adapun indikator Self Confidence yang akan dipakai dalam penelitian 
ini, yaitu: 
1) Keyakinan akan kemampuannya 
Indikator ini menunjukkan bahwa siswa yakin terhadap segala 
aspek yang dimiliki pada dirinya dan keyakinan tersebut membuat siswa 
merasa mampu untuk bisa mencapai berbagai tujuan dalam hidupnya. 
2) Kemandirian 
Kemandirian yang dimaksud yaitu siswa dapat melakukan sesuatu 
tanpa dibantu ataupun bergantung dengan orang lain. 
3) Memiliki rasa positif terhadap dirinya 
Indikator ini menunjukkan bahwa siswa tidak merasa rendah diri 
tetapi merasa dirinya berharga. 
4) Keberanian dalam bertindak  
Indikator ini menunjukkan bahwa siswa tidak merasa segan atau 
malu dalam bertindak ataupun melakukan sesuatu. 
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5) Tidak memiliki keinginan untuk dipuji secara berlebihan 





5. Pembelajaran Konvensional 
Pembelajaran konvensional adalah pembelajaran yang ditandai dengan 
penggunaan metode ceramah dalam proses penyampaian materi yang masih 
sering digunakan oleh guru kepada siswanya. Pembelajaran ini digunakan sejak 
dulu sebagai suatu alat komunikasi verbal antara siswa dengan guru. Selain 
dari metode ceramah, pembagian tugas dan juga latihan digunakan dalam 
pembelajaran ini.  Salah satu tipe pembelajaran konvensional adalah 
ekspositori. 
Pembelajaran konvensional dengan tipe ekspositori merupakan 
pembelajaran  yang menekankan pada proses penyampaian materi secara 
verbal dari seorang guru dengan maksud agar siswa dapat menguasai materi 
pelajaran secar optimal. Pentatito Gunawibowo mengatakan bahwa 
pembelajaran dengan tipe ekspositori, siswa lebih banyak berperan sebagai 
pendengar penjelasan yang dilakukan oleh guru, yang mengakibatkan 
pembelajaran masih berpusat pada guru atau disebut juga teacher centered 
karena siswa tidak memiliki andil dalam proses pembelajaran. Metode-metode 
yang sering digunakan dalam pembelajaran konvensional berupa metode 
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ceramah, metode tanya jawab, metode diskusi dan metode penugasan. 
Pembelajaran konvensional dengan tipe ekspositori memiliki ciri ciri yaitu: 
1. Pembelajaran masih terpusat pada guru sebagai pusat segala informasi. 
2. Siswa sebagai penerima informasi secara pasif. 
3. Siswa lebih banyak belajar dengan menerima, mencatat dan menghafal 
secara individual. 
4. Kemampuan yang diperoleh siswa didapatkan dengan mengerjakan 
latihan-latihan.  
5. Pembelajaran bersifat teoritis dan abstrak. 
6. Pengetahuan dikonstruksikan oleh guru sehingga kebenaran yang 
dipunyai bersifat absolut dan final. 
7. Siswa mudah menguasai kelas dikarenakan tema atau topik 
pembelajaran ditentukan sendiri. 
8. Kurangnya interaksi antara siswa dan guru dalam proses pembelajaran 
yang berlangsung. 
9. Keberhasilan suatu pembelajaran hanya ditentukan dari hasil tes.45 
 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Lusi Lusiana, Wardani Rahayu dan Ellis Salsabila (2016) dengan judul 
“Penerapan Teknik Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving 
(TAPPS) Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 
Matematis Pada Pokok Bahasan Kubus Dan Balok Di Kelas Viii-5 Smp 
                                                             
45
 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta: 







Negeri 27 Jakarta” . Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 
teknik pembelajaran TAPPS dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa. Hal tersebut ditunjukkan dengan adanya 
peningkatan nilai rata-rata tes kemampuan pemecahan masalah matematis 
yang diberikan setiap akhir siklus. Rata-rata nilai kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa kelas VIII-5 pada penelitian pendahuluan adalah 
39,97, pada siklus I meningkat menjadi 67,71, pada siklus II meningkat 
menjadi 79,98, dan pada siklus III meningkat menjadi 87,27. Jumlah siswa 
yang mencapai atau melebihi nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
pada tes akhir siklus juga mengalami peningkatan. Pada penelitian 
pendahuluan hanya ada satu siswa (2,78%), pada siklus I meningkat 
menjadi 13 siswa (36,11%), pada siklus II meningkat menjadi 25 siswa 
(69,44%), dan pada siklus III meningkat menjadi 31 orang (86,11%).
46
 
2. Nikmatul Maula, Rochmad dan Edy Soedjoko (2013) dengan judul 
“Keefektifan Pembelajaran Model TAPPS Berbantuan Worksheet 
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Materi Lingkaran”. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa dari hasil uji ketuntasan belajar diperoleh 
pembelajaran pada kelas eksperimen tuntas. Dari hasil uji perbedaan dua 
rata-rata, diperoleh rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa kelas 
eksperimen lebih tinggi daripada kelas  kontrol dan persentase ketuntasan 
                                                             
46







belajar siswa pada model TAPPS lebih tinggi daripada persentase 
ketuntasan belajar siswa pada pembelajaran ekspositori.
47
 
3. Arum Nur Wulandari, YL Sukestiyarno dan Sugiman (2013) dengan judul 
“Pengembangan Karakter Dan Pemecahan Masalah Melalui Pembelajaran 
Matematika Dengan Model TAPPS”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
masing-masing subjek penelitian menunjukkan variasi pada perkembangan 
karakter kerja keras dan keterampilan pemecahan masalah, serta dapat 
mencapai ketuntasan baik secara individual maupun klasikal pada tes 
kemampuan pemecahan masalah. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran TAPPS dapat 
mengembangkan karakter peserta didik melalui tahap pengetahuan, 
pelaksanaan dan pembiasaan serta dapat meningkatkan keterampilan 
pemecahan masalah melalui pembelajaran pemecahan masalah, 
scaffolding, dan diskusi berpasangan. Pembelajaran ini terbukti dapat 
mengembangkan karakter kerja keras peserta didik, meningkatkan 
keterampilan pemecahan masalah peserta didik dan dapat mengantarkan 





C. Kerangka Berpikir 
Uma Sekaran dalam bukunya Business Research (1992)  mengutarakan  
bahwa kerangka berpikir adalah model konseptual tentang bagaimana suatu teori 
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saling memiliki keterkaitan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi 
sebagai permasalahan yang penting.49 Berdasarkan dengan penjelasan pada 
tinjauan pustaka sebelumnya serta dari hasil penelitian yang relevan diuraikan 
bahwa: 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan perbandingan pada dua kelas 
yaitu kelas perlakuan atau kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas 
ekperimen peneliti menggunakan metode Thinking Aloud Pair Problem Solving 
(TAPPS) dalam pembelajaran dan pada kelas kontrol menggunakan pembelajaran 
konvensional. Metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) adalah 
adalah salah satu metode yang mendorong siswa untuk lebih tertantang 
menyelesaikan permasalahan dalam perannya masing-masing yaitu problem 
solver sebagai pemecah masalah  dan listener sebagai pendengar yang diharapkan 
pembelajaran dengan metode ini dapat mengoptimalkan siswa dalam 
meningkatkan penalaran matematisnya. Pembelajaran dengan menggunakan 
pembelajaran konvensional masih terpusat pada guru sehingga membuat siswa 
cenderung pasif dalam proses pembelajaran yang berlangsung serta siswa sering 
mudah lupa terhadap materi pembelajaran yang telah dipelajari. Kemudian siswa 
diberikan angket penilaian self confidence pada kedua kelas yang berbeda untuk 
meninjau sejauh mana self confidence yang ada pada siswa, yang dapat 
dikategorikan menjadi tiga yaitu kategori tinggi, sedang dan rendah. Self 
confidence adalah keyakinan bahwa seseorang mampu menanggulangi suatu 
                                                             
49







masalah dengan situasi dan menghasilkan sesuatu yang positif yang akan 
mempengaruhi penalaran matematis siswa. 
Selanjutnya pada proses pembelajaran, masing-masing kelas dibahas materi 
yang sama yaitu Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) menggunakan 
bahan ajar gamifikasi. Siswa yang telah mempelajari materi tersebut akan 
diberikan tes yaitu berupa soal uraian untuk melihat penalaran matematis siswa.  
Gambar 2.1 
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D. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis adalah dugaan sementara terkait hasil penelitian yang akan 
dilaksanakan. Menurut Sugiyono hipotesis merupakan jawaban sementara 
terhadap rumusan dari masalah yang akan diteliti, di mana rumusan masalah 
tersebut telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.50 Pengajuan hipotesis 
sebagai berikut : 
1. Hipotesis Penelitian 
a. Terdapat pengaruh  penggunaan metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap kemampuan 
penalaran matematis siswa . 
b. Terdapat pengaruh self confidence terhadap kemampuan penalaran 
matematis siswa. 
c. Terdapat interaksi antara metode Thinking Aloud Pair Problem Solving 
(TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan self confidence 
terhadap kemampuan penalaran matematis siswa. 
2. Hipotesis Statistik 
a.           , untuk setiap       dan       
(tidak terdapat pengaruh penggunaan metode Thinking Aloud Pair 
Problem Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap 
kemampuan penalaran matematis siswa) 
          , paling sedikit ada satu        , 
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(terdapat pengaruh penggunaan metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap 
kemampuan penalaran matematis siswa). 
Dengan: 
   metode Thinking Aloud Pair Problem Solving (TAPPS) 
   Metode Konvensional 
b.                
(tidak terdapat pengaruh antara siswa yang memiliki kategori self 
confidence tinggi, sedang, rendah terhadap kemampuan penalaran 
matematis siswa). 
           , paling sedikit ada satu       
(terdapat pengaruh antara siswa yang memiliki kategori self confidence 
tinggi, sedang, rendah terhadap kemampuan penalaran matematis 
siswa). 
Keterangan :         dan         
   Self confidence tinggi 
   Self confidence sedang 
   Self confidence rendah 
c.               , untuk setiap       dan         
(tidak terdapat interaksi antara metode Thinking Aloud Pair Problem 
Solving (TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan self 
confidence terhadap kemampuan penalaran matematis siswa). 







(terdapat interaksi antara metode Thinking Aloud Pair Problem Solving 
(TAPPS) berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan self confidence 
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